







































































































































































































































































































































































































































































































































































































　2016年、Oculus VR 社の「Rift」（以下 Oculus Rift）
や HTC 社の「Vive」、そしてソニー・インタラクティ
ブエンタテインメントの「PlayStation VR」など、い








く異なる。このような VR 用 HMD が民生品として大
量生産が可能になったのは、2012年、Oculus Rift の
プロトタイプが公開されたことがきっかけとなってい
る。本章では VR と HMD について触れた後、Oculus 
Rift の技術について概説する。
















４. ２　Oculus Rift の技術
　2016年３月に発売された Oculus Rift は次のよう
な特徴を持っている。
◆両眼立体視可能
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